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Museum hingga saat ini belum memperlihatkan orientasi memberikan 
manfaat kepada para pemangku kepentingan lintas sektor dan disiplin misalnya 
pemerintah, swasta dan masyarakat atau komunitas termasuk para pengunjung 
yang bergerak antara lain di bidang pendidikan, kebudayaan, pariwisata, ekonomi, 
pemasaran, dan bahkan dalam pengelolaannya belum menyesuaikan dengan 
kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi yang berkembang. 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memudahkan pengunjung Museum 
khususnya di Museum Lagaligo yang berada di Kota Makassar dalam 
mendapatkan informasi yang dinginkan dalam hal ini yaitu penjelasan tentang 
benda-benda bersejarah yang di pamerkan tanpa harus menunggu seorang Tour 
Guide untuk menjelaskannya. 
Adapun jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitan 
eksperimental. Penelitian eksperimental merupakan penelitian yang bertujuan 
untuk mengidentifikasi hubungan sebab akibat dari satu atau lebih variabel terikat 
dengan melakukan manipulasi variabel bebas pada suatu keadaan yang terkendali. 
Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi yang dapat memberikan pengunjung 
museum Lagaligo berupa informasi yang mereka ingin ketahui seputar benda-
benda yang terpajang dalam museum melalui smartphone android mereka.  
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A. Latar Belakang Masalah  
Bangsa Indonesia merupakan bangsa yang memiliki banyak keragaman, 
baik dari segi adat, budaya, agama, suku dan bahasa sehingga negara Indonesia 
adalah negara yang kaya dengan sumber daya alamnya.Sumber daya alam 
tersebut jika dikelola dengan baik dapat dijadikan sebagai potensi untuk 
memakmurkan rakyat dan memajukan bangsa Indonesia.Salah satunya yang 
dapat dikembangkan adalah dalam bidang kepariwisataan.Seiring berjalannya 
waktu, pariwisata di Indonesia saat ini telah tumbuh dan berkembang dengan 
baik. 
Sektor pariwisata merupakan alternatif pemasukan bagi pendapatan 
daerah maupun bagi devisa negara, bahkan bagi negara-negara maju sekalipun 
pariwisata serius untuk dikembangkan. Terkait dengan hal itu, dalam Undang-
Undang Republik Indonesia No 9 tahun 1990 menyatakan bahwa kepariwisataan 
mempunyai peranan penting untuk memperluas dan memeratakan kesempatan 
berusaha dan lapangan kerja, mendorong pembangunan daerah, memperbesar 
pendapatan nasional dalam rangka meningkatkan kesejahteraan dan kemakmuran 
rakyat serta memupuk rasa cinta tanah air, memperkaya kebudayaan nasional dan 
memantapkan pembinaannya dalam rangka memperkukuh jati diri bangsa dan 






Umumnya peran museum di negara-negara maju sangat penting dalam 
memperkuat identitas masyarakat termasuk masyarakat sekitarnya. Kepedulian 
akan identitas masyarakat atau bangsa di negara maju terhadap perkembangan 
budaya beserta lingkungannya tercermin dari banyaknya minat orang untuk 
mengunjungi museum. Hal ini sangat kontras dengan kondisi di Indonesia. 
Persepsi masyarakat terhadap museum antara lain masih sebagai tempat 
penyimpanan benda benda kuno yang sudah tidak berfungsi lagi pada masa 
sekarang, sebagai tempat untuk mengenal sejarah melalui benda yang dihasilkan 
oleh suatu masyarakat, serta sebagai tempat untuk hiburan atau berwisata 
dilingkungan museum. Bahkan dapat dikatakan sebagian besar museum di 
Indonesia saat ini lebih mencerminkan kesan formal seperti layaknya gedung 
perkantoran yang tidak saja kotor, kusam dan seram, tetapi juga kurang terlihat 
kesan memiliki daya tarik untuk mengundang minat masyarakat atau wisatawan 
untuk berkunjung ke museum.  
Lebih jauh lagi adalah sebagian besar museum di Indonesia dibangun atau 
dikembangkan baru sampai pada peran tidak lebih untuk mengumpulkan, 
meregistrasi,  mengkonservasi, dan menyimpan, belum sampai pada tahap 
menginformasikan dan memamerkan untuk kepentingan pemahaman dan apresiasi 
komunitas masyarakat sekelilingnya. Sehingga sangat disayangkan apabila 
museum sebagai jendela budaya dikembangkan, dikelola dan dinikmati hanya 
untuk dirinya sendiri.   
Yang harus menjadi perhatian, museum hingga saat ini belum 





kepentingan lintas sektor dan disiplin misalnya pemerintah, swasta dan 
masyarakat atau komunitas termasuk para pengunjung yang bergerak antara lain 
di bidang pendidikan, kebudayaan, pariwisata, ekonomi, pemasaran, dan bahkan 
dalam pengelolaannya belum menyesuaikan dengan kemajuan ilmu pengetahuan 
dan teknologi yang berkembang. 
Museum Lagaligo yang berada dalam kawasan Benteng Fort Rotterdam 
merupakan salah satu museum yang sering dikunjungi oleh wisatawan baik itu 
wisatawan local ataupun wisatawan dari mancanegara, dari kalangan dewasa 
hingga anak kecil. Sebagian besar sejarah seputar Sulawesi Selatan bisa kita 
ketahui dengan mengunjungi museum Lagaligo seperti bagaimana sejarah 
peradaban kerajaan-kerajaan besar yang berada di Sulawesi Selatan. Faktanya saat 
ini minat pengunjung untuk mengunjungi Museum Lagaligo bisa dikatakan sudah 
sangat berkurang dikarenakan perkembangan zaman,dalam hal ini kebanyakan 
masyarakat di saat sekarang ini  lebih memilih mendatangi tempat-tempat yang 
lebih modern seperti Mall. Selain dari pengaruh zaman, minat pengunjung yang 
kurang dipengaruhi oleh pelayanan yang ada di Museum, pelayanan yang 
dimaksud, yaitu bagaimana pemandu (Tour Guide) dapat memberikan pelayanan 
berupa informasi yang diinginkan oleh pengunjung. Selain itu, informasi yang 
diberikan harus jelas dalam artian Tour Guide disini harus mengetahui betul 
tentang Sejarah benda-benda yang ada di museum.  











أَٓا  مَ  نوُمُتۡك يَِتَٰ  ِن ي 
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لۡٱَ َوََٰى  دُه
ۡ





ل يَ  ِكئَٰٓ  لْو
ُ
أَُ َّللّٱََُمُهُن  ع
ۡ
ل ي  و َنوُنِعَٰ
َّللٱَ١٥٩ََ
Terjemahnya:  
Sesungguhnya orang-orang yang menyembunyikan apa yang telah kami 
turunkan berupa keterangan-keterangan (yang jelas) dan petunjuk, serta 
kami menerangkan kepada manusia dalam Al-Kitab, mereka itu dilaknati 
oleh Allah dan dilaknati (pula) oleh orang semua (makhluk) yang 
melaknat.(Kementrian Agama, 2017) 
 
Dalam tafsir Al Misbah dijelaskan bahwa manusia sebagai makhluk 
ciptaan Tuhan hendaklah menyampaikan informasi kepada masyarakat umum, 
apalagi bagi orang-orang yang mempunyai informasi atau ilmu pengetahuan, 
maka orang tersebut tidak boleh menutupi atau tidak mau menyampaikan kepada 
orang lain. Karena pada dasarnya informasi merupakan amanah yang harus 
disampaikan secara benar, sehingga segala sesuatu disampaikan hendaknya 
sesuatu yang benar-benar sudah teruji kelayakan dan kebenarannya. Karena dari 
hasil informasi akan digunakan masyarakat luas. Agama sebagai kaidah dan 
sebagai perilaku merupakan pesan informasi kepada masyarakat agar berperilaku 
sesuai dengan perintah dan larangan Tuhan. (Shihab: 2002). 
 Turunnya Ayat ini berhubungan dengan kinerja pelayanan seorang Tour 
Guide Museum dalam menyampaikan informasi kepada pengunjung Museum. 
Pengunjung Museum yang dating mengharapkan sebuah informasi yang jelas dari 
seorang Tour Guide dengan menanyakan seputar benda yang ada dimuseum. Tour 
Guide sebagai seorang yang memandu pengunjung Museum harus betul bisa 





 Selain Mengetahui sejarah, seorang Tour Guide juga di tuntut bisa 
berbahasa asing, sebab yang mengunjungi Museum bukan hanya Masyarakat 
Lokal tetapi juga pengunjung dari Manca Negara, jadi seorang Tour Guide 
minimal dapat berkomunikasi menggunakan bahasa Inggris agar pengunjung dari 
luar Negeri juga dapat mendapatkan informasi yang dia inginkan. 
Allah swt. berfirman dalam Al Quran surah az-Zukhruf/42: 3, yang berbunyi:  
 َا ّٗ ِيب  ر  عًَانءَٰۡرُقَُهَٰ  ن
ۡ
ل  ع  جَاَِّنإَ  نُولِقۡع تَۡمُك
َّل  عَّل٣  
Terjemahnya: 
 
Sesungguhnya Kami menjadikan Al Quran dalam bahasa Arab supaya 
kamu memahamiNya.(Kementrian Agama, 2017) 
 
Dalam tafsir Al Misbah dijelaskan bahwa (Sesungguhnya Kami 
menjadikan Al Quran) maksudnya, kami adakan Al Kitab ini (bacaan yang 
berbahasa Arab) atau memakai bahasa Arab (supaya kalian) memahami makna-
maknanya. Kami sunguh-sungguh menjadikan kitab suci itu menggunakan bahasa 
Arab agar kalian dapat mengetahui kemukjizatannya dan dapat merenungi 
maknanya (Shihab: 2002). 
Menyikapi hal itu, dibutuhkan suatu sistem yang dapat membantu 
museum dan pengunjung museum dalam hal penyampaian seputar benda-benda 
bersejarah yang ada pada museum. Agar museum memiliki nilai lebih dan untuk 
pengunjung lebih dimudahkan dalam mendapatkan informasi. 
Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti ingin merancang suatu 





informasi pada museum Lagaligo, dengan judul “Sistem Layanan Tour Guide 
pada Museum Lagaligo  Menggunakan Teknologi QR Berbasis Android”. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 
fokus permasalahan yang akan dibahas yakni: Bagaimana membangun Sistem 
Layanan Tour Guide pada Museum Lagaligo Menggunakan Teknologi QR 
Berbasis Android? 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus  
Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini dapat lebih terarah dan 
permasalahan tidak melebar maka fokus penelitian difokuskan pada pembahasan 
sebagai berikut: 
1. Membangun Sistem Layanan Tour Guide pada Museum Lagaligo 
Menggunakan Teknologi QR Berbasis Android. 
2. Target pengguna aplikasi ini adalah pengunjung Museum Lagaligo. 
3. Aplikasi ini hanya mencakup informasi tentang benda bersejarah yang ada di 
museum Lagaligo Makassar.  
4. Aplikasi ini berjalan pada smartphone berbasis sistem operasi android minimal 
OS ice creamsandwich dan maksimal  resolusi layar 720 x 1280 pixel.  
Untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran serta 
menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan penjelasan 
yang sesuai dengan deskripsi fokus dalam penelitian ini. Adapun deskripsi fokus 





1. Aplikasi ini dibangun untuk memberikan Informasi serta penjelasan tentang 
benda bersejarah yang ada pada Museum Lagaligo Makassar. 
2. Informasi serta penjelasan yang disajikan melalui aplikasi ini merupakan 
sejarah yang dimilik benda-benda yang ada pada museum Lagaligo. 
3. Pemberian informasi tentang benda bersejarah adalah proses pembelajaran 
serta pemahaman mengenai sejarah yang terjadi di masa lampau. 
4. Aplikasi ini memberikan informasi dengan cara menscan kode QR yang 
terdapat pada benda-benda yang ada di museum Lagaligo. 
5. Informasi yang disajikan aplikasi ini berupa audio yang akan menjelaskan 
sejarah dari benda yang discan tersebut dengan pilihan dua bahasa, yakni 
bahasa Indonesia atau bahasa inggris. 
D. Kajian Pustaka 
Beberapa penelitian sebelumnya yang diambil oleh peneliti sebagai 
bahan pertimbangan dan sumber referensi yang berhubungan dengan judul 
penelitian ini diantaranya sebagai berikut: 
Haliq, (2015) Pada penelitiannya yang berjudul “Aplikasi Tour Guide 
Wisata Pendakian Gunung Berbasis Android” Penelitian diatas merancang 
sebuah aplikasi yang memberikan informasi masalah persiapan dan panduan 
dalam melakukan wisata pendakian Gunung. 
Persamaan penelitian ini dengan penelitian diatas adalah sama-sama 
menampilkan informasi kepada wisatawan, sedangkan perbedaannya adalah 
penelitian diatas memberikan informasi tentang kondisi gunung sedangkan pada 





Hasan, (2015) Pada penelitiannya yang berjudul “Pemamfaatan QR code 
Scanner untuk aplikasi penampil data koleksi pamer di museum Negeri 
Sonobudoyo Berbasis Android” Peneliti diatas merancang sebuah sistem untuk 
mempermudah pengunjung museum dalam mendapat informasi secara realtime. 
Persamaan penelitian ini dengan penelitian diatas adalah pada latar 
belakang masalah yang terfokus pada informasi tentang benda-benda bersejarah 
yang ada pada museum, sedangkan perbedaan penelitian yang dilakukan oleh 
peneliti adalah penelitian diatas sistem informasi yang disajikan berupa foto detail 
beserta keterangan benda yang ada pada musem, sedangkan peneliti sistem 
informasi yang disajikan berupa penjelasan secara detail benda melalui audio. 
Roziqin, (2013) pada penelitiannya yang berjudul“Location Based 
Service Tour Guide Menuju Wisata Jatim Park Batu Pada Platform 
Android”peneliti diatas membuat sebuah aplikasi yang membantu pengunjung di 
wisata Jatim Park Batu dapat mendapatkan informasi lokasi wisata dan fasilitas 
yang tersedia pada wisata Jatim Park Batu. 
Penelitian diatas menginspirasi penelitian ini dengan penambahan fitur 
untuk Mengetahui tempat-tempat bersejarah yang ada di Sulawesi selatan. 
Widyasti, (2013) pada penelitiannya yang berjudul “Strategi Promosi 
Wisata Pada Dinas Kebudayaan, Pariwisata, Pemuda Dan Olah Raga Kabupaten 
Temanggung”Peneliti diatas membuat sebuah sistem untuk memaksimalkan 
pemasaran atau promosi tempat wisata pada Dinas Kebudayaan, Pariwisata, 





Penelitian diatas mengispirasi peneliti ini untuk memasukkan sebuah 
fitur yang akan mendukung pada peningkatan promosi museum Lagaligo.  
E. Tujuan dan Mamfaat Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah membangun sebuah system layanan 
Tour Guide pada Museum Lagaligo. 
2. Mamfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan memberikan informasi yang pengunjung 
inginkan saat mengunjungi Museum Lagaligo serta dapat mengembalikan 









A. Tinjauan Keislaman 
Al-Quran biasa didefinisikan sebagai firman Allah yang disampaikan oleh 
malaikat jibril sesuai dengan redaksi-Nya, kepada Nabi Muhammad saw. dan 
diterima oleh ummat Islam secara tawatur dan al-Qur’an merupakan kitab 
stilistika Arab yang sakral, dibuat sebagai pedoman dan tuntunan bagi ummat 
manusia dalam menata kehidupannya, agar mereka memperoleh kebahagiaan 
didunia dan akhirat. Atas dasar tersebut setiap muslim sejak datangnya Islam telah 
menyakini, dan harus meyakini bahwa al-Qur’an adalah kalam Allah yang 
diwahyukan kepada Nabi. Tanpa keyakinan yang kruasial ini tak seorangpun yang 
bahkan dapat menjadi muslim secara nominal. 
Keberadaan manusia di dunia ini sebagaimana di isyaratkan dalam al-
Qur’an surah Adz-Zariyat ayat 56 adalah untuk beribadah kepada Allah dalam arti 
yang seluas-luasnya. Pelaksanaan dari ibadah tersebut membawa manusia kepada 
pelaku atau pembuat sejarah. Berbagai aktivitas yang dilakukan manusia dalam 
rangka ibadah, terutama kegiatan yang berdampak luas dan bermanfaat dalam 
jangka panjang biasanya di catat dan di kenang oleh manusia sepanjang masa, 
cacatan tersebut terkadang di abadikan dalam bentuk ornament, tugu, perasasti, 
dan buku-buku dan inilah yang kemudian menjadi sumber sejarah. Dengan 






Sejarah yang dilakukan manusia di masa lalu dinilai sebagai bahan 
berharga yang patut di pelajari dan di telaah secara seksama untuk diambil 
pelajaran dan hikmah yang terkandung didalamnya. Itulah sebabnya maka sejarah
 tersebut ditulis dalam buku dan dimasukkan kedalam salah satu disiplin 
ilmu yang dipelajari di berbagai lembaga pendidikan, mulai dari tingkat yang 
paling rendah sampai ketingkat paling tinggi. 
Dengan demikian sejarah tidak bisa dipisahkan dalam kehidupan manusia 
karena manusia membuat sejarah dan manusiapun butuh pada sejarah. Al-Qur’an 
dengan fungisi utamanya memberikan petunjuk bagi kehidupan manusia agar 
berjalan di atas ketentuan yang benar telah pula memanfaatkan sejarah. Al-Qur’an 
telah banyak mendorong manusia agar memperhatikan perjalanan ummat masa 
lalu agar di ambil pelajaran dan hikmahnya untuk kehidupan selanjutnya. 
Muhammad Fu’ad Abd al-Baqi misalnya mengimformasikan, bahwa di dalam al-
Qur’an tidak kurang sebanyak 7 kali Allah swt. menyuruh manusia untuk 
mempelajari kehidupan ummat masa lampau. 
Allah swt. berfirman dalam Al Quran surah ali-Imran/3:137,yang berbunyi: 
 
َۡد قََِلۡب  قَنِمَ ۡت
 ل  خَ ِفَِ
ْ




اوُرُظنٱََُة بِقَٰ  عَ  ن  كََ  فۡي
 ك






Sesungguhnya Telah berlalu sebelum kamu sunnah-sunnah Allah; Karena 
itu berjalanlah kamu di muka bumi dan perhatikanlah bagaimana akibat 
orang-orang yang mendustakan (rasul-rasul).(Kementrian Agama, 2017) 
Berkenaan dengan hal tersebut, dalam tafsir al Misbah dijelaskan bahwa 
Sebelum masa kalian, wahai orang-orang Mukmin, ketentuan-ketentuan Allah 





Allah menyiksa mereka karena dosa-dosa yang mereka perbuat.Maka 
renungkanlah bagaimana nasib orang-orang yang mendustakan kebenaran itu 
(Shihab: 2002). 
B. Sistem Layanan 
Sistem adalah sekelompok komponen dan elemen yang digabungkan menjadi 
satu untuk mencapai tujuan tertentu.Sistem berasal dari bahasa Latin(systēma) dan 
bahasa Yunani(sustēma) adalah suatu kesatuan yang terdiri komponen atau 
elemen yang dihubungkan bersama untuk memudahkan aliran informasi,materi 
atau energy untuk mencapai suatu tujuan.Istilah ini sering dipergunakan untuk 
menggambarkan suatu setentitas yang berinteraksi,dimana suatu model 
matematika seringkali bias dibuat. 
Sistem juga merupakan kesatuan bagian-bagian yang saling berhubungan yang 
berada dalam suatu wilayah serta memiliki item-item penggerak, contoh umum 
misalnya seperti negara. Negara merupakan suatu kumpulan dari beberapa elemen 
kesatuan lain seperti provinsi yang saling berhubungan sehingga membentuk 
suatu negara dimana yang berperan sebagai penggeraknya yaitu rakyat yang 
berada dinegara tersebut. 
Ada banyak pendapat tentang pengertian dan definisi sistem yang dijelaskan 
oleh beberapa ahli. Berikut pengertian dan definisi sistem menurut beberapa ahli: 
1. Jogiyanto (2005:2), Sistem adalah kumpulan dari elemen-elemen yang 
berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan tertentu. Sistem ini menggambarkan 
suatu kejadian-kejadian dan kesatuan yang nyata, seperti tempat, benda dan 





2.  Indrajit (2001:2), Sistem adalah kumpulan-kumpulan dari komponen-
komponen yang memiliki unsur keterkaitan antara satu dengan lainnya. 
3. Lani Sidharta (1995:9), Sistem adalah himpunan dari bagian-bagian yang 
saling berhubungan, yang secara bersama mencapai tujuan-tujuan yang sama. 
4. Murdick, R. G (1991:27), Sistem adalah seperangkat elemen yang membentuk 
kumpulan atau prosedur-prosedur atau bagan-bagan pengolahan yang mencari 
suatu tujuan bagian atau tujuan bersama dengan mengoperasikan data dan/atau 
barang pada waktu rujukan tertentu untuk menghasilkan informasi dan/atau 
energi dan/atau barang. 
5. Davis, G. B (1991:45), Sistem adalah kumpulan dari elemen-elemen yang 
beroperai bersama-sama untuk menyelesaikan suatu sasaran. (Ashkaf, 2015) 
C. Tour Guide 
Pramuwisata atau juga bisa disebut Tour Guide adalah profesi di bidang 
kepariwisataan. Pramuwisata disebut juga Pemandu Wisata atau Tour Guide 
dalam Bahasa Inggris. Di Indonesia, secara nasional telah dibentuk organisasi 
yang mewadahi profesi ini, yaitu Himpunan Pramuwisata Indonesia atau HPI. 
Organisasi ini telah memiliki jaringan ke seluruh provinsi di Indonesia. Di 
beberapa daerah juga terbentuk sejumlah organisasi serupa yang bersifat lokal. 
1. Definisi 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) Pramuwisata adalah petugas 
pariwisata yg berkewajiban memberi petunjuk dan informasi yang diperlukan 





Inggris. Selanjutnya dalam al Quran juga di jelaskan mengenai betapa pentingnya 
mengetahui sebuah kabar atau berita. 
Allah swt. berfirman dalam Al Quran surah al-Hujurat/49:16,yang berbunyi: 
َۡلُقََ  نوُِم ل  عُت
 
أ َ َّللّٱَ َوَۡمُِكنيِِدبَُ َّللّٱََِفَِا  مَُم لۡع  يَِتَٰ  وَٰ  م َّسلٱََِفَِا  م و َِضرۡ
 ۡ
لۡٱَ َوَُ َّللّٱَ




Katakanlah: "Apakah kamu akan memberitahukan kepada Allah tentang 
agamamu, padahal Allah mengetahui apa yang di langit dan apa yang di bumi 
dan Allah Maha Mengetahui segala sesuatu?.(Kementrian Agama, 2017) 
 
Dalam tafsir Al Misbah di jelaskan wahai Muhammad, katakanlah kepada 
mereka untuk menjelaskan kebohongan pengakuan beriman mereka,"Apakah 
kalian akan menjelaskan kepada Allah tentang keyakinan hati kalian." Padahal 
hanya Allah yang mengetahui apa yang ada di langit dan di bumi, dan Allah Maha 
Mengetahui segala sesuatu (Shihab: 2002). 
Ayat diatas sangat berhubungan dengan fungsi dan tugas seorang Tour Guide 
dimana tugasnya adalah memberikan informasi dan penjelasan kepada 
pengunjung yang datang berkunjung. 
Menurut Peraturan Menparpostel RI, Pramuwisata adalah seseorang yang 
bertugas memberikan bimbingan, penjelasan dan petunjuk tentang obyek wisata 
serta membantu keperluan wisatawan lainnya. 
Secara umum, seseorang yang hendak menjadi pramuwisata di Indonesia 
disyaratkan untuk memiliki licence yang diterbitkan oleh HPI. Ketentuan ini 
terutama bagi pramuwisata yang melayani wisatawan asing agar kualitas pribadi 





berbagai informasi yang disampaikan kepada wisatawan. Termasuk pula kinerja 
pramuwisata dalam kaitannya dengan "pihak pemakai" yaitu biro perjalanan 
wisata yang membawa wisatawan.Selanjutnya dalam al Quran juga di jelaskan 
mengenai kebenaran berita yang diperoleh. 
Allah swt. berfirman dalam Al Quran surah al-Hujurat/49:6,yang berbunyi: 
ا  ه ُّي
 
أ َٰٓ  يَ َنيِ
َّ






آوُنَّي ب ت  فَٖإ ب
 ِنبَ ُۢقِسا فَۡمُك ٓءا  جَِنإَ
ْ
آوُن  ما ء
َ  يِمِدَٰ  نَۡمُت
ۡ





Hai orang-orang yang beriman, jika datang kepadamu orang fasik membawa 
suatu berita, maka periksalah dengan teliti agar kamu tidak menimpakan suatu 
musibah kepada suatu kaum tanpa mengetahui keadaannya yang menyebabkan 
kamu menyesal atas perbuatanmu itu. (Kementrian Agama, 2017). 
 
2. Jenis- Jenis Pramuwisata 
Berdasarkan Tempat Melaksanakan Tugas: 
a. Local Guide (on- site guide). pemandu wisata lokal adalah seorang 
pemandu wisata yang menangani suatu tur selama satu atau beberapa jam 
di suatu tempat yang khusus, pada suatu atraksi wisata, atau di suatu areal 
yang terbatas, misalnya gedung bersejarah, museum, taman hiburan, pabrik, 
dan pusat riset ilmiah. 
b. City Guide. City Guide adalah pemandu wisata yang bertugas membawa 
wisatawan dan memberikan informasi wisata tentang obyek-obyek wisata 
utama di suatu kota, biasanya dilakukan di dalam bus atau kendaraan 
lainnya. Seorang city guide yang melakukan tugas rangkap sekaligus 






a.) Pramuwisata Khusus, yaitu pramuwisata yang bertugas khusus di salah satu 
atau beberapa obyek wisata tertentu. 
b.) Pramuwisata Umum, yaitu pramuwisata yang tidak bertugas pada salah satu 
obyek wisata saja, tetapi dimana saja saat ia dibutuhkan. Dengan demikian, 
pramuwisata ini harus mempunyai pengetahuan yang luas tentang obyek 
wisata, sejarah, budaya, kesenian, dan sebagainya. 
Berdasarkan Asal Wisatawan dan Wilayah Negara Tempat dilaksanakannya 
Tour: 
a.) Inbound tour guide, yaitu pemandu wisata yang menangani wisatawan 
asing yang melakukan perjalanan wisata di Negara tempat pramuwisata 
bekerja atau menetap. 
b.) Out- bound tour guide, yaitu pemandu wisata yang bertugas menemani 
wisatawan yang melakukan perjalanan wisata ke luar negri. Namun 
seringkali tugas seperti ini dipercayakan kepada seorang tour escort, yaitu 
orang yang mengatur dan mendampingi suatu rombongan wisatawan yang 
melakukan perjalanan selama beberapa hari. 
c.) Domestic tour guide, yaiut pemandu wisata yang menangani wisatawan 
dalam negri yang melakukan perjalanan wisata di negeri mereka sendiri.  
Berdasarkan Status: 
a.) Payroll guide, yaitu pemandu wisata yang bekerja tetap pada suatu biro 
perjalanan wisata (BPW) atau lembaga pariwisata, disebut juga full time 





b.) Freelance guide, yaitu pemandu wisata yang bekerja pada suatu BPW 
sebagai pekerja paruh waktu, yang bekerja pada musim-musim tertentu 
saja, disebut juga sebagai part time guide atau step-on guide. Pemandu 
wisata ini biasanya bekerja pada saat mendapat panggilan dari perusahaan 
pada musim-musim ramai (peak season) atau dipesan oleh 
wisatawan(client) secara langsung. 
Berdasarkan Jumlah Wisatawan Yang Ditangani: 
a.) Group Tour Guide, yaitu pemandu wisata yang bertugas menangani 
wisatawan dalam suatu rombongan atau yang sering diistilahkan dengan 
GIT (group inclusive tour). Mengenai berapa jumlah wisatawan yang dapat 
dikategorikan sebagai rombongan , masih banyak perbedaan pendapat 
seperti halnya pengertian rombongan ( group) itu sendiri. Namun biasanya 
pengertian tersebut dikembalikan pada ketentuan yang dianut oleh biro 
perjalanan wisata atau lembaga pariwisata yang bersangkutan. 
b.) Individual Tour Guide, yaitu pemandu wisata yang bertugas menangani 
wisatawan individual atau FIT (free individual traveller). 
D. QR (Quick Response) 
Kode QR adalah suatu jenis kode matriks atau kode batang dua dimensi yang 
dikembangkan oleh Denso Wave, sebuah divisi Denso Corporation yang 
merupakan sebuah perusahaan Jepang dan dipublikasikan pada tahun 1994 dengan 
fungsionalitas utama yaitu dapat dengan mudah dibaca oleh pemindai QR 
merupakan singkatan dari quick response atau respons cepat, yang sesuai dengan 





respons yang cepat pula. Berbeda dengan kode batang, yang hanya menyimpan 
informasi secara horizontal, kode QR mampu menyimpan informasi secara 
horizontal dan vertikal, oleh karena itu secara otomatis Kode QR dapat 
menampung informasi yang lebih banyak daripada kode batang. (Wikipeia, 2017). 
1. Cara menggunakan kode QR  
Kode QR dapat digunakan pada ponsel yang memiliki aplikasi pembaca 
kode QR dan memiliki akses internet untuk menghubungkan ponsel dengan 
situs yang dituju via kode QR tersebut. Pelanggan, yang dalam hal ini adalah 
pengguna ponsel hanya harus mengaktifkan program pembaca kode QR, 
mengarahkan kamera ke kode QR, selanjutnya program pembaca kode QR 
akan secara otomatis memindai data yang telah tertanam pada kode QR. Jika 
kode QR berisikan alamat suatu situs, maka pelanggan dapat langsung 
mengakses situs tersebut tanpa harus lebih dulu mengetikkan alamat dari situs 
yang dituju. Jika ingin mengakses kode QR dengan ponsel tanpa kamera, maka 
hal pertama yang harus dilakukan oleh pengguna adalah dengan menjalankan 
terlebih dahulu aplikasi peramban yang ada pada ponsel, lalu masukkan URL 
halaman yang bersangkutan, selanjutnya masukkan “ID” atau 7 digit nomor 
yang tertera di bawah kode dan klik tombol Go, maka pengguna akan 
memperoleh konten digital yang diinginkan. Hal ini tentu mempermudah 
pelanggan dalam mendapatkan informasi yang ditawarkan oleh pemilik usaha. 
Jenis-Jenis aplikasi yang dapat membaca kode QR antara lain misalnya ,yang 





mendekode kode QR berupa imaji dengan memasukkan maupun dengan 
menguploadnya. 
2. Penggunaan QR Code pada Dunia Pendidikan. 
Wajah dunia pendidikan telah berubah akibat penggunaan QR Code, sebab 
QR Code memberikan reaksi cepat tanggap, dapat digunakan pada steroid, 
dapat terhubung dengan seluruh data yang dibutuhkan, dapat berbentuk URLs, 
text, video, alamat email, VTs, dan sebagainya, termasuk menyajikan tampilan 
2 Dimensi menjadi tampak benar benar hidup.   
QR Code dapat digunakan dimana saja setiap saat, memiliki hubungan 
analog digital dan ketika dibutuhkan dapat dicetak, disamping menjadi hiburan 
dengan alat pindai kreatif dan ramah lingkungan. QR Code banyak 
penggunakan di majalah, tempat umum seperti museum, bis dan terminal, 
ataupun di papan - papan iklan.  
Manfaat dalam kehidupan sehari - hari tergantung kebutuhan dan 
kreatifitas, misalnya memanfaatkan QR Code sebagai kode untuk memudahkan 
membaca dan mem-bookmark seluruh artikel di sebuah blog .QR Code Reader 
di ponsel bisa langsung mencapture informasi yang tersedia. 
3. Kelebihan Kode QR 
Kode QR memiliki kapasitas tinggi dalam data pengkodean, yaitu mampu 
menyimpan semua jenis data, seperti data. Secara spesifik, kode QR mampu 
menyimpan data jenis numerik sampai dengan 7.089 karakter, data 
alphanumerik sampai dengan 4.296 karakter, kode binari sampai dengan 2.844 





memiliki tampilan yang lebih kecil daripada kode batang. Hal ini dikarenakan 
kode QR mampu menampung data secara horizontal dan vertikal, oleh karena 
itu secara otomatis ukuran dari tampilannya gambar kode QR bisa hanya 
seperspuluh dari ukuran sebuah kode batang. Tidak hanya itu kode QR juga 
tahan terhadap kerusakan, sebab kode QR mampu memperbaiki kesalahan 
sampai dengan 30%. Oleh karena itu, walaupun sebagian simbol kode QR 
kotor ataupun rusak, data tetap dapat disimpan dan dibaca. Tiga tanda 
berbentuk persegi di tiga sudut memiliki fungsi agar simbol dapat dibaca 
dengan hasil yang sama dari sudut manapun sepanjang 360 derajat. (Wikipedia, 
2017). 
E. Android 
1. Pengertian Android 
Android merupakan sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis 
linux. android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk 
menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti 
bergerak. Awalnya, Google Inc. membeli android Inc., pendatang baru yang 
membuat peranti lunak untuk smartphone. Kemudian untuk mengembangkan 
android, dibentuklah open handset alliance, konsorsium dari 34 perusahaan 
peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi termasuk Google, HTC, Intel, 
Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan NVidia (Arifianto, 2011). 
a. Komponen Android 





1) Activities, Suatu activityakan menyajikan user interface (UI) kepada 
pengguna sehingga pengguna dapat melakukan interaksi untuk 
menjalankan fungsi tertentu.Sebuah aplikasi Android bisa jadi hanya 
memiliki satu activity, tetapi umumnya aplikasi memiliki banyak 
activity tergantung pada tujuan aplikasi dan desain dari aplikasi 
tersebut. 
2) Service, Service tidak memiliki Graphic User Interface (GUI), tetapi 
service berjalan secara backgrounduntuk melakukan operasi-
operasi yang longrunning (proses yang memakan waktu cukup lama) 
atau melakukan operasi untuk proses remote. 
3) Broadcast Reciever, Broadcast Reciever berfungsi menerima dan 
bereaksi untuk menyiapkan notifikasi.Broadcast Reciever tidak 
memiliki user interface (UI) tapi memiliki sebuah activity untuk 
merespon informasi yang diterima atau kepada pengguna.Broadcast 
Receiver hanyalah pintu gerbang menuju komponen lain dan memang 
dirancang untuk hanya melakukan kerja seminimal mungkin. 
4) Content Provider, Content Provider membuat kumpulan aplikasi data 
secara spesifik sehingga bisa digunakan oleh aplikasi lain. Content 
providers juga berguna untuk membaca dan menulis data yang 
berstatus private dan tidak dibagikan ke suatu aplikasi. 
b. Komponen Kebutuhan Aplikasi 
1) SQLite, SQLite (Structured Query Lite) merupakan sebuah sistem 





memiliki ukuran pustaka kode yang relatif kecil, ditulis dalam bahasa 
C. SQLite merupakan proyek yang bersifat public domain yang 
dikerjakan oleh D. Richard Hipp. 
2) Eclipse, Eclipse adalah sebuah IDE (Integrated Development 
Environment) untuk mengembangkan perangkat lunak dan dapat 
dijalankan di semua platform (platform-independent). Berikut ini 
adalah sifat dari eclipse: Multi-platform: Target sistem operasi eclipse 
adalah microsoft windows, linux, solaris, AIX, HP-UX dan mac OS X; 
Multi-language: eclipse dikembangkan dengan bahasa pemrograman 
java, akan tetapi eclipse mendukung pengembangan aplikasi berbasis 
bahasa pemrograman lainnya, seperti C/C++, cobol, python, perl, 
PHP, dan lain sebagainya. multi-role: Selain sebagai IDE untuk 
pengembangan aplikasi, eclipse pun bisa digunakan untuk aktivitas 
dalam siklus pengembangan perangkat lunak, seperti dokumentasi, test 
perangkat lunak, pengembangan web, dan lain sebagainya. 
3) ADT (Android Development Tools), Android Development Tools 
(ADT) adalah plug-in untuk eclipse IDE yang dirancang untuk 
memberikan lingkungan yang powerfull dan terpadu untuk 
membangun aplikasi android. ADT  memperluas kemampuan eclipse 
untuk mempercepat dalam pembuatan project android baru, membuat 
aplikasi UI, menambahkan komponen berdasarkan androidframework 
API, debug aplikasi menggunakan android tool SDK, dan bahkan 





Aplikasi. Mengembangkan Aplikasi android di eclipse dengan ADT 
sangat dianjurkan dan merupakan cara tercepat untuk memulai 
membuat Aplikasi android. Dengan dipandu set-up project, serta 
integrasi peralatan, custom XML editor, dan debug panel ouput, ADT 
dapat memberikan   dorongan   luar   biasa   dalam mengembangkan 
aplikasi android. 
4) SDK (Software Development Kit), Android SDK adalah tools API 
(Aplication Programming Interface) yang diperlukan untuk memulai 
mengembangkan aplikasi pada platform android menggunakan 
menggunakan bahasa pemrograman java. Android merupakan subset 
perangkat lunak untuk ponsel yang meliputi sistem operasi, 
middleware dan aplikasi kunci yang dirilis oleh google. Saat ini SDK 
disediakan untuk alat bantu dan API untuk memulai mengembangkan 
aplikasi pada platform android menggunakan bahasa pemrograman 








Dalam rangka menyelesaikan sistem layanan Tour Gide pada Museum 
Lagaligo Menggunakan Teknologi QR berbasis android  ini, maka penulis telah 
melakukan penelitian berdasarkan metode yang dijalankan secara bertahap dan 
terencana. Adapun metode-metode penelitian yang digunakan sebagai berikut: 
A. Jenis dan Lokasi Penelitian 
Adapun jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitan 
eksperimental. Penelitian eksperimental merupakan penelitian yang bertujuan 
untuk mengidentifikasi hubungan sebab akibat dari satu atau lebih variabel terikat 
dengan melakukan manipulasi variabel bebas pada suatu keadaan yang terkendali 
(variabel kontrol) (Dahlan, 2015). Pada penelitian ini, lokasi penelitian dilakukan 
di Museum LagaligoMakassar. 
1. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu 
pendekatan berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
2. Sumber Data 
Sumber data pada penelitian ini adalah melakukan observasi dan 
wawancara dengan narasumber yakni Pengelola dan Pengunjung Museum 
Lagaligo Makassar. Selain itu data juga diperoleh dari buku pustaka terkait 
tentang pembuatan aplikasi pada sistem operasi android, jurnal penelitian 
terdahulu yang memiliki keterkaitan pada penelitian ini dan sumber-sumber 





3. Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 
studi literature, observasi dan wawancara. 
4. Studi Literatur 
Studi literatur merupakan salah satu metode pengumpulan data untuk 
mendapatkan data-data yang sifatnya teoritis yaitu dengan cara membaca 
literaturyang relevan dengan pengamatan yang penulis lakukan. 
5. Observasi 
Studi lapangan (observasi) merupakan teknik pengumpulan data dengan 
langsung terjun ke lapangan untuk mengamati permasalahan yang terjadi 
secara langsung di tempat kejadian secara sistematik kejadian-kejadian, 
perilaku, objek-objek yang dilihat dan hal-hal lain yang diperlukan dalam 
mendukung penelitian yang sedang berlangsung. Dalam penelitian ini, peneliti 
melakukan pengamatan langsung ke lokasi-lokasi yang dianggap perlu. 
6. Wawancara 
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui 
tatap muka dan tanya jawab langsung antara pengumpul data terhadap 
narasumber / sumber data. 
Adapun penyusunan wawancara ini adalah sebagai berikut : 
Tema   :Informasi-informasi tentang museum Lagaligo Makassar.  
Tujuan     : 1.)  Mengetahui informasi museum Lagaligo Makassar 






Target Narasumber : 1)  Pengelola Museum Lagaligo 
2)  Pengunjung Museum Lagaligo 
Waktu     :  Menyesuaikan waktu luang dari narasumber. 
B. Instrumen Penelitian 
Penelitian ini menggunakan perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak 
(software) yang digunakan sebagai alat pendukung dalam melaksanakan 
penelitian dan merancang aplikasi. Adapun alat dan bahan yang digunakan dalam 
penelitian adalah sebagai berikut: 
1. Perangkat keras 
a. Laptop ASUS spesifikasi sebagai berikut: 
1.) Intel Core i5 inside 
2.) RAM 4GB  
b. Ponsel Smartphone Xiaomi Mi4i dengan spesifikasi:  
1.) Android OS, v5.0 (Lollipop) 
2.) Prosesor Quad-core 1.7 GHz Cortex-A53 & quad-core 1.1 GHz 
Cortex-A53 
3.) Chipset Qualcomm MSM8939 Snapdragon 615 
4.) Jenis layar IPS LCD capacitive touchscreen, 16M colors 
5.) Ukuran layar 5.0 inches 1080 x 1920 pixels (~441 ppi pixel density) 
6.) Ram 2GB 
1. Perangkat Lunak 
a.) Elementary OS Beta 0.3 





c.) Eclipse IDE LUNA 
d.) Android SDK 
e.) ADT Plugin  
f.) Android Lollipop 
C. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
1. Pengolahan Data 
Pengolahan data diartikan sebagai proses mengartikan data-data lapangan 
yang sesuai dengan tujuan, rancangan, dan sifat penelitian. Metode 
pengolahan data dalam penelitian ini yaitu: 
a. Reduksi Data adalah mengurangi atau memilah-milah data yang sesuai 
dengan topik dimana data tersebut dihasilkan dari penelitian. 
b. Koding data adalah penyusuaian data diperoleh dalam melakukan 
penelitian kepustakaan maupun penelitian lapangan dengan pokok pada 
permasalahan dengan cara memberi kode-kode tertentu pada setiap data 
tersebut. 
2. Analisis Data 
Teknik analisis data bertujuan menguraikan dan memecahkan masalah 
yang berdasarkan data yang diperoleh. Analisis yang digunakan adalah 
analisis data kualitatif. Analisis data kualitatif adalah upaya yang dilakukan 
dengan jalan mengumpulkan, memilah-milah, mengklasifikasikan, dan 
mencatat yang dihasilkan catatan lapangan serta memberikan kode agar 





D. Metode Perancangan 
Pada penelitian ini metode perancangan sistem yang digunakan adalah 
waterfall. Metode waterfall menyarankan pengembangan perangkat lunak secara 
sistematik dan berurutan yang dimulai dari tingkatan sistem tertinggi dan berlanjut 
ketahap analisis, desain, pengkodean, pengujian dan pemeliharaan. Kelebihan dari 
metode ini adalah terstruktur, dinamis, dan sequintal. 
Tahapan metode Waterfall adalah sebagai berikut: 
Gambar III.1 Metode Waterfall (“Waterfall”, 2016) 
1. Analisa Kebutuhan 
Tahap ini merupakan tahap analisa terhadap kebutuhan sistem. 
Pengumpulan data dalam tahap ini bisa melakukan sebuah penelitian, 
wawancara atau studi literatur sehingga akan tercipta sebuah sistem yang bisa 
melakukan tugas yang diinginkan oleh user.. Dokumen ini lah yang akan 

















2. Desain Sistem 
Tahap dimana dimulai dengan pernyataan masalah dan diakhiri dengan 
rincian perancangan yang dapat ditransformasikan ke sistem operasional. 
Transformasi ini mencakup seluruh aktivitas pengembangan perancangan. 
3. Penulisan Kode Program 
Melakukan penghalusan rincian perancangan ke penyebaran sistem yang 
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Transformasi ini juga mencakup 
perancangan peralatan yang digunakan, prosedur-prosedur pengoperasian, 
deskripsi orang-orang yang akan menggunakan sistem dan sebagainya. 
4. Implementasi Sistem 
Implementasi yang akan digunakan meliputi proses pengaplikasian sistem 
yang sesuai dengan perancangan awal, dan membuat prototype untuk 
mengetahui kekurangan dan kelemahan system yang kemudian dilakukan 
pengkajian ulang dan perbaikan terhadap sistem. 
5. Evaluasi Sistem 
Evaluasi yang digunakan dalam pembuatan sistem tersebut yaitu evaluasi 
sistem. Evaluasi sistem dengan melakukan percobaan–percobaan kepada 
sistem tersebut dan mencari kekurangan– kekurangan yang ada serta 
memperbaikinya. 
E. Teknik Pengujian 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok dengan 





sistem sering diasosiasikan dengan pencarian bug, ketidaksempurnaan program, 
kesalahan pada baris program yang menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem 
perangkat lunak. 
Adapun pengujian sistem yang digunakan pada tugas akhir ini adalah 
BlackBox. BlackBox testing yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi 
fungsional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan 
untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari perangkat 








ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
A. Analisis Sistem 
Analisis sistem merupakan penguraian dari suatu sistem yang utuh kedalam 
bagian-bagian komponennya untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi 
permasalahan. Bagian analisis terdiri dari analisis masalah, analisis kebutuhan dan 
analisis kelemahan. 
1. Analisis Masalah 
Sistem Layanan Tour Guide pada Museum Lagaligo ini merupakan aplikasi 
pemandu wisata yang akan mempermudah wisatawan museum lagaligo dalam 
mendapatkan informasi seputar barang bersejarah yang terpajang pada museum 
lagaligo. Selain itu aplikasi ini dilengkapi dengan uraian sejarah, Benteng Fort 
Rotterdam, lokasi tempat-tempat bersejarah yang terkenal disulawesi selatan, 
video-video sejarah Sulawesi Selatan,dan scan barcode.Hal ini dimaksudkan agar 
pengguna lebih mudah dan tidak bosan dalam penggunaan aplikasi nantinya. 
2. Analisis Kebutuhan Sistem 
a. Kebutuhan Antarmuka (Interface) 
Kebutuhan-kebutuhan antar muka untuk pembangunan aplikasi ini yaitu 
sebagai berikut : 






2.) Aplikasi akan memberikan penjelasan berupa audio tentang benda-
benda yang di scan barcodenya. 
3.) Aplikasi akan menampilkan Dimana saja lokasi tempat-tempat 
bersejarah yang ada di Sulawesi selatan. 
4.) Aplikasi akan menampilkan video-video sejarah Sulawesi selatan. 
5.) Aplikasi akan menampilkan sejarah umum benteng Fort Rotterdam, 
dimana museum lagaligo berlokasi. 
b. Kebutuhan Data 
Data yang diolah oleh aplikasi ini yaitu sebagai berikut: 
1.) Data nama-nama benda bersejarah yang ada di museum Lagaligo. 
2.) Data penjelasan benda-benda bersejarah yang ada di museum 
Lagaligo. 
c. Kebutuhan fungsional 
Kebutuhan fungsional merupakan penjelasan psoses fungsi yang 
berupa penjelasan secara terinci setiap fungsi yang digunakan untuk 
menyelesaikan masalah. 
Fungsi-fungsi yang dimiliki oleh aplikasi ini adalah sebagai berikut: 
1.) Memberikan Penjelasan tentang benda bersejarah melalui Audio.  
2.) Menampilkan Lokasi tempat-tempat bersejarah yang ada di Sulawesi 
Selatan. 







3. Analisis Kelemahan. 
Sistem Layanan Tour Guide pada Museum Lagaligo ini merupakan aplikasi 
yang berjalan pada platform Android yang memberikan informasi berupa 
penjelasan seputar benda-benda yang ada di Museum Lagaligo. Aplikasi ini 
memberikan penjelasan melalui audio yang dimana ketika kondisi museum 
sedang ramai pengunjung dan ribut audio yang dihasilkan tidak terdengar secara 
maksimal,oleh karena itu baiknya menggunakan headset ketika kondisi museum 
sedang ramai. 
B. Perancangan Sistem 
1. Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran scenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara 
pengguna dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. 
Use case diagram merupakan gambaran scenario dari interaksia ntara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara 
pengguna aplikasi dengan kegiatan atau interaksi terhadap aplikasi.Seperti 
ketika melihat menu utama, penjelasan item-item yang terdapat pada menu 
utama.Jadi use case diagram sangat membantu dalam memulai merancang 
sebuah aplikasi karena dengan hal tersebut hasil dari pembuatan aplikasi 
sudah dipahami. Sistem yang terdapat dalam aplikasi dapat di manfaatkan 
oleh pengguna dengan mudah karena perancangan  awalnya telah didesain 
sedemikian mudah.Aplikasi ini hanya memiliki beberapa button pada menu 







Gambar IV.1 :Use Case Diagram 
2. Class Diagram 
Class Diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur sistem 
dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun 







Gambar IV.2  Class Diagram 
3. Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di 
sekitar sistem berupa message terhadap waktu. Pembuatan sequence diagram 
bertujuan agar perancangan aplikasi lebih mudah dan terarah. Interaksi-
interaksi yang terjadi dalam aplikasi teknik dasar gerakan karate ini adalah: 
a. Sequence Diagram Melihat Tampilan Menu Utama 
Dalam hal ini ketika pengguna menggunakan aplikasi dan setelah 







Gambar IV.3  Sequence Diagram Menu Utama/Home 
b. Sequence Diagram Menampilkan Sejarah Benteng Fort Rotterdam 
Dalam hal ini ketika pengguna menggunakan aplikasi maka akan 
dihadapkan dengan tampilan awal tentang sejarah Benteng Fort Rotterdam 











Gambar IV.4 Sequence Diagram Melihat Sejarah Benteng Fort Rotterdam 
c. Sequence Diagram Menampilkan Scan Barcode 
Dalam hal ini Ketika pengguna menggunakan aplikasi maka akan 
dihadapkan dengan button Scan Barcode yang didalamnya terdapat pilihan 









Gambar IV.5 Sequence Diagram Melihat Tampilan Scan Barcode 
d. Sequence Diagram Memutar hasil Scan Barcode 
Dalam hal ini ketika pengguna telah membuka aplikasi dan telah melakukan 













Gambar IV.6  Sequence Diagram Memutar hasil Scan Barcode 
e. Sequence Diagram Membuka Menu Maps 
Dalam hal ini ketika pengguna telah membuka aplikasi maka akan dihadapkan 








Gambar IV.7  Sequence Diagram Membuka Menu Maps 
f. Sequence Diagram Membuka Menu Video 
Dalam hal ini ketika pengguna telah membuka aplikasi maka akan dihadapkan 
dengan menu Video, dimana dalam menu ini akan di tampilkan video-video 








Gambar IV.8  Sequence Diagram Membuka Menu Video  
4. Activity Diagram 
Activity diagram merupakan diagram yang memodelkan aliran kerja atau 
workflow dari urutan aktifitas dalam suatu proses yang mengacu pada use case 






Gambar IV.9  Activity Diagram  Aplikasi Layanan Tour Guide Meseum Lagaligo  
5. Struktur Navigasi 
Aplikasi Sistem Layanan Tour Guide pada Museum Lagaligo  Menggunkan 
Teknologi QR Berbasis Android ini menggunakan struktur navigasi composite 
(campuran), di mana ketika membuka aplikasi akan menampilkan berbagai button 






Gambar IV.10 Struktur Navigasi 
Dari struktur navigasi ini, perpindahan antar fitur yang tersedia dapat dilakukan 
melalui menu-menu aplikasi.Struktur navigasi adalah solusi cerdas untuk 
memudahkan mendesain layoutnya. 
6. Perancangan Antarmuka (Interface) 
Perancangan antarmuka (interface) merupakan bagian penting dalam 
perancangan aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi 






a. Perancangan Antarmuka Splash Screen 
Gambar IV.11 desain Antarmuka Splashscreen 
 
Keterangan Gambar : 
1.) Gambar 





b. Perancangan antarmuka menu aplikasi 
Gambar IV.12  Desain Antarmuka Menu Utama 
Keterangan: 
1.) ImageView 
Akan dibuat dengan berisikan Gambar nama aplikasi. 
2.) Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan tentang. 
3.) Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan scan barcode. 
4.) Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan home/sejarah Fort Rotterdam. 





Akan dibuat untuk menampilkan video. 
6.) Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan maps 
7.) Image View 
Akan dibuat dengan berisikan Gambar Fort Rotterdam. 
8.) Text 
Akan dibuat dengan berisikan penjelasan Sejarah Fort Rotterdam. 
c. Perancanganantarmuka menu home 
Gambar IV.13 desain menu home 
Keterangan: 
1.) ImageView 





2.) Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan tentang. 
3.) Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan scan barcode. 
4.) Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan home/sejarah Fort Rotterdam. 
5.) Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan video. 
6.) Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan maps 
7.) Image View 
Akan dibuat dengan berisikan Gambar Fort Rotterdam. 
8.) Text 
















d. Perancanganantarmuka menu Scan Barcode 
Gambar IV.14 Desain antarmuka menu scan barcode 
Keterangan: 
1.  ImageView 
Akan dibuat dengan berisikan Gambar nama aplikasi. 
2. Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan tentang. 
3. Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan scan barcode. 
4. Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan home/sejarah Fort Rotterdam. 





Akan dibuat untuk menampilkan video. 
6. Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan maps 
7. Image Button 
Akan dibuat dengan berisikan Gambar Fort Rotterdam. 
e. Perancangan antar muka menu video. 
Gambar IV.15 Desain antarmuka menu video 
Keterangan: 
1.) ImageView 
Akan dibuat dengan berisikan Gambar nama aplikasi. 
2.) Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan tentang. 





Akan dibuat untuk menampilkan scan barcode. 
4.) Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan home/sejarah Fort Rotterdam. 
5.) Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan video. 
6.) Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan maps 
7.) video 
Akan dibuat dengan berisikan video. 
f. Perancangan antar muka menu maps 







Akan dibuat dengan berisikan Gambar nama aplikasi. 
2.) Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan tentang. 
3.) Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan scan barcode. 
4.) Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan home/sejarah Fort Rotterdam. 
5.) Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan video. 
6.) Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan maps 
7.) maps 









g. Perancangan antarmuka menu About 
Gambar IV.17 Desain Antar muka menu About. 
Keterangan: 
1.) Image view 
Akan dibuat dengan berisikan icon Image aplikasi. 
2.) Image Button 
Akan dibuat dengan berisikan tombol kembali. 
3.) Image view 







h. Perancangan antar muka hasil scan. 
Gambar IV.18 Desain Antar muka tampilan hasil scan 
Keterangan: 
1.) Image View 
Akan dibuat dengan berisikan icon Image aplikasi. 
2.) Image View 
Akan dibuat dengan berisikan gambar audio. 
3.) Image Button 
Akan dibuat dengan berisikan tombol memilih bahasa indonesia. 
4.) Image Button 
Akan dibuat dengan berisikan tombol memilih bahasa inggris. 
5.) Image Button 






IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi 
1. Interface 
















Gambar V.1. Splash Screen 
Antarmuka Splash Screen akan menampilkan gambar Splash 





b. Antarmuka Menu Home  
















Gambar V.2 Menu Home 
 
c. Antarmuka Menu Scan Barcode 





















   
 
 
Gambar V.3 Menu Scan Barcode 
 
d. Antarmuka Hasil Scan Barcode 























Gambar V.4 Hasil Scan Barcode 
 
e. Antarmuka Menu Video 
Antarmuka menu Video ini akan menampilkan berbagai video-video 




















Gambar V.5 Menu Video 
 
f. Antarmuka Menu Maps 
Antarmuka Menu Maps menampilkan informasi dimana lokasi tempat-


























Gambar V.6. Menu Maps 
 
g. Antarmuka Menu About 
Antarmuka ini menampilkan informasi tentang Aplikasi serta bagaimana 








Gambar V.7. Menu About 
 
B. Pengujian 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat 
lunak untuk menentukan apakah sistem tersebut cocok dengan spesifikasi sistem 
dan berjalan di lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering diasosiasikan 
dengan pencarian bug (kesalahan), ketidaksempurnaan pada program yang 





Pengujian dilakukan dengan menguji setiap proses dan kemungkinan 
kesalahan yang terjadi untuk setiap proses. Adapun pengujian sistem yang 
digunakan adalah Black box. Pengujian Black box yaitu menguji perangkat lunak 
dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode program. 
Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan 
keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. 
1. Prosedur pengujian 
 Persiapan yang dilakukan dalam melakukan pengujian aplikasi adalah 
sebagai berikut : 
a. Menyiapkan sebuah smartphone dengan sistem operasi Android. 
b. Menginstal aplikasi Layanan Toure Guide tersebut. 
c. Melakukan proses pengujian. 
d. Mencatat hasil pengujian. 
2. Hasil pengujian 
 Hasil pengujian merupakan akhir dari pembuatan aplikasi setelah beberapa 
tahapan telah di lakukan mulai dari analisis masalah, analisis kebutuhan dan 
seterusnya. Dan hasil pengujian ini sebagai inti dari pembuatan aplikasi 
Layanan Tour Guide ini, dengan hasil pengujian pembuat dapat meprediksikan 
bahwa aplikasi ini layak digunakan oleh user -  atau tidak.  
Bagian ini juga merupakan langkah yang membuat pembuat dapat menarik 
kesimpulan selama proses pembuatan aplikasi, karena hasil adalah harapan 
utama semua pembuat aplikasi, tidak menghiraukan bagaimana prosesnya yang 






a. Pengujian menu utama 
Pengujian menu utama digunakan untuk mengetahui menu-menu yang 
terdapat pada aplikasi ini. 
Tabel V.1 Pengujian menu utama 
 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan 


















[√  ] Diterima 
[  ] Ditolak/ 
Dengan melihat table pengujian diatas maka disimpulkan bahwa tampilan 
antarmuka Home berhasil menampilkan konten yang terdapat di aplikasi 
tersebut. 
b. Pengujian menu Scan Barcode 
Tabel pengujian menu Scan Barcode digunakan untuk melakukan scan 







Table V.2 Pengujian menu Scan Barcode 
 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan 







pilihan hasil scan 
barcode, 
mendengarkan 
hasil dari scan 
barcode. 
QR code yang di 





[√  ] Diterima 
[  ] Ditolak 
Dengan melihat table pengujian diatas maka disimpulkan bahwa fitur 
Scan Barcode berhasil memberikan informasi dari QR code yang di scan. 
c. Pengujian menu Video 
Tabel pengujian menu Video digunakan untuk mengetahui apakah 












Tabel V.3 Pengujian menu Video 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan 
Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Masuk di menu 
video 
menampilkan list 
video yang ingin 
di 
lihat,menjalankan 
video yang di 
inginkan 






[√  ] Diterima 
[  ] Ditolak 
Dengan melihat table pengujian diatas maka disimpulkan bahwa menu 
video dapat menjalankan video sesuai keinginan pengguna. 
d. pengujian menu Maps 
Tabel pengujian menu Maps digunakan untuk menampilkan daftar lokasi-
lokasi tempat bersejarah yang terdapat di Sulawesi Selatan. 
Tabel V.4 Pengujian menu Maps 
 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan 
Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 












jarak lokasi dari 
posisi saat ini. 
[√  ] Diterima 





Dengan melihat table pengujian diatas maka disimpulkan bahwa menu 
Maps bershasil menampilkan lokasi tempat-tempat bersejarah di Sulawesi 
Selatan dengan baik.. 
e. Pengujian menu about. 
 Tabel pengujian menu About digunakan untuk menampilkan informasi 
aplikasi dan pengembang. 
Table V.5 Pengujian menu about. 
 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan 











[√  ] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
Dengan melihat table pengujian diatas maka disimpulkan bahwa menu 
about berhasil menampilkan informasi aplikasi dan informasi pengembangnya. 
f. Pengujian output scan barcode 
Tabel pengujian output scan barcode digunakan untuk mendapatkan 












Table V.6 Pengujian output scan barcode. 
 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan 
Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 














dengan hasil dari 
scan barcode 
pada benda yang 
dinginkan. 
[√  ] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
Dengan melihat table pengujian diatas maka disimpulkan bahwa output 
dari scan barcode meberikan informasi yang pengguna inginkan. 
g. Pengujian kategori audio 
Tabel pengujian kategori audio digunakan untuk menampilkan hasil audio 
















Table V.7 Pengujian kategori audio. 
 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan 
Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Memilih kategori 
audio 
informasi yang di 
peroleh dari 













[√  ] Diterima 
[  ] Ditolak 
Dengan melihat table pengujian diatas maka disimpulkan bahwa list 
kata yang ditampilkan sesuai keyword yang dimasukkan dengan warna 
merah sebagai tanda pencariannya. 
3. Kesimpulan hasil pengujian 
 Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan, disimpulkan 
bahwa proses sudah benar sehingga secara fungsional sistem sudah dapat 
menghasilkan output yang diharapkan. 
C. Hasil Kuisioner 
Jumlah Responden : 25 
Tata cara penilaian : 
1. Sangat buruk       
2. Buruk 










5 4 3 2 1 
1. 
Bagaimana penilaian anda dengan 
adanya Aplikasi ini ? 
85% 5% - - - 
2. 
Bagaimana penilaian tentang tampilan 
Aplikasi ? 
60% 35% 5% - - 
3. 
Penilaian tentang kemudahan untuk 
menggunakan Aplikasi ? 
65% 15% 20% - - 
4. 
Bagaimana komposisi warna Aplikasi 
? 
45% 40% 15% - - 
5. Struktur menu yang disajikan ? 45% 40% 15% - - 
6. Konsistensi tampilan layar Aplikasi? 75% 15% 10% - - 
7. 
Kelengkapan konten data yang diolah 
? 
40% 35% 25% - - 
8. 
Kelengkapan informasi yang disajikan 
Aplikasi ? 
75% 70% 5% - - 
9. 
Bagaimana penilaian anda tentang 
fitur Aplikasi ini? 
85% 15% - - - 
10. 
Kelengkapan informasi benda 
bersejarah ? 
45% 45% 10% - - 
 
11. Apakah aplikasi ini bermanfaat dalam memberikan informasi ? 
-     Dari hasil penelitian 100% responden mengatakan sangat bermanfaat. 
12. Apakah sistem ini lebih efisien dibandingkan jika menggunakan 
penyampaian secara manual? 





13. Perlukah sistem ini dipergunakan dalam pengarsipan data anggota? 
- Dari hasil penelitian 80% responden mengatakan sangat sangat perlu 
14. Apa kekurangan dari Aplikasi Tour Guide ini ? 
- Dari hasil penelitian 70% mengatakan belum memiliki fitur penerjemah 
bahasa secara langsung. 
- 20 % mengatakan belum bisa mengolah data yang cukup besar. 
- 10% tidak ada. 
Kesimpulan : 
Dengan mengacu pada hasil penelitian maka ditarik kesimpulan bahwa 









A. Kesimpulan  
Adapun kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Dengan Menggunakan Aplikasi Layanan Tour Guide ini, Pengunjung 
Museum Lagaligo dengan mudah dapat mendapatkan informasi yang 
mereka inginkan hanya dengan menggunakan smartphone mereka. 
B. Saran  
Aplikasi layanan Tour Guide ini masih jauh dari kata sempurna, untuk 
menciptakan sebuah aplikasi yang baik tentu perlu dilakukan pengembangan 
baik dari sisi manfaat maupun dari sisi kerja sistem, berikut beberapa saran 
bagi yang ingin mengembangkan aplikasi yang mungkin dapat menambah 
nilai dari aplikasi nantinya : 
1. Penambahan fitur menarik yang tentunya mengikuti perkembangan  
teknologi kedepannya. 
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